RE e Brincadeiras 
aliadas à BNCC 


Cultura Africana 


, 
a — . educação 
. 


& tecnologia 





ALGAS U AA] 141 A 





0000000040 





prio proproEr'o 
VOA AA AAA, 





Mi 
VAPVIBI NAM NIMT NA 


O eBook 20 Jogos e Brincadeiras aliadas à BNCC de origem 
Africana é uma reunião de brincadeiras que remetem à 
origem da cultura afro-brasileira e viajam ao continente mãe 
fo E MIcide-DR = [o= | 


A organização dos jogos e brincadeiras busca enfatizar 

a diversidade étnico-racial e está amparado pelas leis nº 
10.639/20083 e 11.645/2008, que oficializaram e tornaram 
obrigatório o ensino da história e cultura afro-brasileira e dos 
povos indígenas, referenciadas pela Base Nacional Comum 
Curricular (BNCC) e que podem ser trabalhadas de maneira 
transversal e integradora pelas escolas. 


Apesar de a unidade temática Brincadeiras e Jogos aparecer 
no Ensino Fundamental, nos anos iniciais, apenas em 
Educação Física, o intuito deste material é auxiliar professores 
nos componentes curriculares de Arte, História, Geografia, 
Ciências, Língua Portuguesa, Matemática e Educação 

Física, já que todos os componentes podem e devem atuar 
promovendo a diversidade cultural, fomentada aqui pela 
competência geral número 3 da BNCC: 


Valorizar e fruir as diversas manifestações artísticas e 
culturais, das locais às mundiais, e também participar 
de práticas diversificadas da produção artístico-cultural. 
(BRASIL, 2017. Pág. 9) 


Além, é claro, da promoção de ambientes lúdicos, que 
desenvolvam a aprendizagem intelectual e as competências 
socioemocionais como empatia, cooperação, resolução de 
problemas complexos, respeito ao outro, todas previstas 
também na BNCC, em sua competência geral 9: 
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Exercitar a empatia, o diálogo, a resolução de conflitos 

e a cooperação, fazendo-se respeitar e promovendo 

o respeito ao outro e aos direitos humanos, com 
acolhimento e valorização da diversidade de indivíduos e 
de grupos sociais, seus saberes, identidades, culturas 

e potencialidades, sem preconceitos de qualquer 
natureza. (BRASIL, 2017. Pág. 10) 


Alguns jogos aqui apresentados podem ainda ser utilizados 
na Educação Infantil, no campo de experiência O Eu, o 
outro e o nós, promovendo às crianças pequenas direitos de 
aprendizagem como: 


* Brincar, ampliando e diversificando seu acesso a produções 
culturais. 

* Explorar movimentos, palavras, histórias, objetos, ampliando 
seus saberes sobre a cultura. 


* Conhecer-se e construir sua identidade pessoal, social e 
cultural, constituindo uma imagem positiva de si e de seus 
grupos de pertencimento nas interações e brincadeiras. 


Por fim, os jogos aqui apresentados foram alvo de estudo 

que envolveu pesquisa para identificar e selecionar jogos e 
brincadeiras de origem africana para auxiliar o educador que, 
tendo em vista a necessidade de atuar com tais brincadeiras, 
busca se atualizar e entregar aos seus alunos práticas lúdicas e 
diversidade, respeitando a história e a diversidade étnico-racial. 






“Vivemos em geografias 
diferentes, mas estamos 
sentados na mesma varanda”. 


Escritor Moçambicano Mia Couto 
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(3 Jogo da Jiboia 
Us Mbube: Chamar o leão 


Fogo na montanha 
; 


Ide Ralo 


Labirinto de Moçambique 
Matakuza 


O silêncio é de ouro 
Meu querido bebê 


Banyoka 
Pegue o Bastão 


Acompanhe meus pés 
A TaaToj= 


Mamba 
Da Ca 


Pegue a Cauda 
Kameshi Mpuku Ne (O Gato e o Rato) 


Pengo Pengo 
Kakopi 


Mocho (Coruja) 


Obsivuana 


Referências 


Origem: 
Gana 


Jogadores: 
Mais de 4 participantes. 


Como jogar: 
Desenhe um quadrado no chão. 


Um jogador entra no quadrado e os outros 
andam em volta do quadrado. 


Quem está dentro, tenta tocar os outros 
jogadores. Quem for tocado, também entra 
e ajuda a capturar os demais colegas. 


O último é o vencedor. 





He Mbube: Chemer o ledo 
O Es 


Jogadores: 
Mais de 3 participantes. 


Ea Como jogar: 

4“ Dois jogadores ficam vendados e vão representar 
o leão e a presa. Ambos ficam dentro de uma 
área limitada e devem se mover devagar. 


“ Quando o leão estiver perto da presa, todos 
devem falar “Mbube, mbube” mais alto. Se ele 
estiver longe, os demais participantes falam 
baixinho “Mbube, mbube”. 


4 Assim, o som dos jogadores vai guiando tanto o 
leão quanto a presa. 
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*3 Fogo na montanha 


Origem: 
Tanzânia 


Jogadores: Origem: 
METER [RS participantes. Moçambique 
Ea Como jogar: Jogadores: 

4“ Um dos participantes é escolhido para ser um líder, Mais de 2 participantes. 
que ficará à frente dos demais participantes. 

“4 Os jogadores pensam em uma “palavra-chave”, como Como jogar: 
“barco”, por exemplo. Todos os jogadores ficam de Faça uma linha no chão ou use uma 
costas. O líder grita “Fogo na montanha!” e todos corda. 
os jogadores pulam e respondem “Fogo!”, mas Dé upiladodadema é do siliros 
permanecem de costas. a 

“ Então o líder grita “Fogo no rio!”. Os jogadores Um dos jogadores será escolhido 
respondem “Fogo”, mas não pulam. O líder tenta para ser o líder. Quando o líder gritar 
imaginar vários lugares diferentes para o fogo e terra, todos pulam para o lado da 
sempre os jogadores respondem “fogo” sem pular. terra. Quando gritar mar, o pessoal 
Só pulam ao comando “fogo na montanha”. pula para o mar. 

4“ O líder pode dizer a palavra-chave a qualquer Sai da brincadeira quem errar, até 
momento, como parte de uma frase, tipo “fogo no que fique apenas um jogador que 
barco azul”. Quando a palavra-chave for dita todos vences hiincadeira: 


os jogadores devem pular e virar para frente gritando 
“fogo”. Quem errar os movimentos sai do jogo. 
O último sem errar vence. 
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ÉS Labirinto de Mocçeambique 
Ru 

Jogadores: 

=== Mais de 2 participantes. 


Como jogar: 
“ Com um giz, desenhe um labirinto no chão. Os 


jogadores devem começar o jogo na entrada do 
labirinto desenhado (elas podem ficar em pé ou 
usar uma pedra para representar cada jogador). 


“ No desenho do labirinto, deve haver alguns pontos 
que serão os passos dados por cada jogador. 
Veja um modelo: 


“* Para avançar pelo caminho, os jogadores tiram par 
ou ímpar e o vencedor de cada rodada avança para 
a posição seguinte. 


“ Isso se repete várias vezes e, quem chegar ao final 
primeiro, ganha a partida. 
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HO Matakuza 
Origem: 

Moçambique 
Jogadores: 

Mais de 2 participantes. 


to Como jogar: 


“ Desenhe um círculo de 15 cm de 
diâmetro em um papel e recorte. 


“ Coloque o círculo do chão e encha ele 
de tampinhas de garrafa pet. 


“ Cada jogador fica com uma outra 
tampinha na mão que deve ser 
arremessada para o alto, enquanto o 
mesmo participante tenta tirar uma ou 
mais tampinhas do círculo e cada uma 
vale um ponto. 


“ A tampinha atirada para o alto deve ser 
apanhada pelo jogador ainda no ar. Se 
ela cair, não valem os pontos. 








%7 O silêncio é de ouro 


Origem: 
Egito 


Jogadores: 
Mais de 3 participantes. 


Como jogar: 


“ Os jogadores devem ser todos reunidos em 
círculo, escolhendo um dos jogadores para 
ser o faraó. O faraó anda no círculo e faz um 
gesto engraçado ou toca bem de leve em 
algum jogador sentado. 


“ Se o jogador escolhido não fizer nenhum 
barulho, o faraó deve passar para o próximo 
jogador do círculo à esquerda e prosseguir 
com o mesmo gesto, ou tocar até passar 
por todos da roda. 


“ Se algum jogador fizer algum barulho 
enquanto o faraó estiver fazendo os gestos, 
deverá assumir o lugar do faraó. 
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48 Meu querido bebê 
Nigéria” 


so Jogadores: 
s== Mais de 3 participantes. 


a Como jogar: 
E “ Um jogador é escolhido e sai do espaço da 
brincadeira ou fecha seus olhos. 


“ Os demais jogadores escolhem outro 
jogador para ser o 'bebê”. O 'bebê” deita 
no chão e os outros jogadores desenham o 
seu contorno. O “bebê” se junta aos outros 
jogadores. 


“ O jogador que saiu volta e tenta determinar 
quem é o “bebê”, baseado no contorno 
desenhado. 


“ Se acertar, ganha a rodada e continua 
em uma nova rodada. Caso contrário, 
outro assumirá o seu lugar. Ganha quem 
conseguir mais pontos. 


y 





HO Pegue o Bastão 


O Origem: 
Zâmbia e Zaire. 


Origem: 
ao Jogadores: Egito. 
=== Mais de 10 participantes. 
Jogadores: 
Como jogar: ES, Mais de 4 participantes. 


“ Defina um circuito com os participantes, o : ) 
com linha de largada e de chegada. a eme logar: 
Cada jogador recebe um bastão, que pode 
ser um cabo de vassoura ou um bastão 
longo. Em seguida, todos formam um círculo, 
“ Os jogadores de cada grupo devem ficar cada um com o seu bastão na vertical. 
em fila indiana, um atrás do outro, sentados 


no chão, formando uma “cobra”. 


“ Os jogadores devem ser divididos em dois 
ou três grupos. 


O objetivo é deixar o bastão fixo no mesmo 
lugar enquanto os participantes do círculo 
“ As pernas devem estar afastadas e os trocam de lugar ao sinal de “troca!”, dito por 


braços colocados ao redor da cintura do um líder fora do círculo (pode ser o professor). 
aluno à frente ou sobre o ombro deste. 


Cada grupo ou “cobra” deve se mover 
sentado e em conjunto, arrastando no chão 
sem se soltar. 


Todos devem equilibrar o bastão enquanto, 
no sinal da troca, devem pegar o próximo 
bastão sem deixar cair no chão. 


Ao deixar cair, o jogador sai da brincadeira 
levando um bastão consigo. O último a ficar na 
brincadeira, sem o bastão cair, ganha o jogo. 


“ Os grupos ficam na linha de largada do 
circuito e, ao sinal do professor, se movem 
conforme as regras até a linha de chegada. 
Vence quem chegar primeiro. 
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enigerm: PA Ae 


Zaire 


Jogadores: E Origem: 
Mais de 4 participantes. Gana 


Jogadores: 
Mais de 4 participantes. 


Como jogar: 


Para iniciar, os jogadores formam um 
círculo e um dos jogadores é escolhido 


para ser o líder. O líder deve cantar e bater Ea Como jogar: 

palmas (A música escolhida pode ser Afro- 4“ Um dos jogadores é escolhido para ser o líder. 

brasileira ou do repertório infantil). Os demais jogadores formam um semicírculo. 

O líder escolhe um dos jogadores e vai “ O líder fica de frente para o jogador que se 

até ele, para na frente do jogador e realiza encontra em uma das extremidades do grupo. 
Igum tipo de dança. ; Ê 

le Roe ç “ O líder e o jogador batem palmas, pulam no 

Se o jogador conseguir copiar os passos, mesmo lugar e depois colocam um pé à frente. 

ele se torna o novo líder. Se não conseguir, Se colocarem os pés diferentes, o líder se move 

o líder escolhe outro jogador e repete a para o próximo jogador e começa a mesma 

dança. rotina. 

Como variação, a troca também pode 4“ Um ponto é marcado cada vez que o líder é 

ocorrer caso o jogador escolhido erre o bem-sucedido. Cada jogador ganha pontos 

passo. como um líder. Ganha quem colocar o mesmo 


pé para frente. O líder está fora e o jogador vira 
líder. Vence quem fizer mais pontos. 
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413 Mamba 
Ori E 
Rcadê Sul 
J d ; 
E dos anioineniEs 


Como jogar: 
“ O jogo começa com os jogadores 


escolhendo um participante para ser a 
Mamba (cobra). 


“ A Mamba deve correr atrás dos demais 
jogadores como um pega-pega, dentro de 
um espaço delimitado. 


“ Quando um jogador é pego, ele segura 
sobre os ombros ou a cintura do jogador 
(que representa a cobra) e, juntos, correm 
atrás dos demais jogadores. 


“ Somente o primeiro jogador (a cabeça da 
serpente) pode pegar outros jogadores. 


“ Os jogadores do corpo podem, ajudar não 
permitindo que os adversários passem, 
pois estes não podem passar pelo corpo da 
serpente. O último que não foi pego, vence. 
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H14 Do Ga 
O ais 


00 Jogadores: 
S== Mais de 4 participantes. 


São Como jogar: 

“ Da Ga significa “jiboia”. Risque um 
quadrado ou retângulo que será a “Casa da 
jiboia”. 

“ Escolha um participante para ficar dentro 
e ser “a jiboia”. Todos os outros jogadores 
devem ficar próximos à linha do quadrado. 


“ A jiboia tenta tocar nos jogadores. Se 
tocado, o jogador junta-se à jiboia no 
interior do quadrado. 


“ De mãos dadas e usando apenas uma 
mão livre, as jiboias tentam tocar outros 
jogadores. O último que não foi pego vence. 


y 





*15 Pegue a Cauda 


Origem: 
Origem: República do Congo 
Ea Nigéria 
Jogadores: 
Jogadores: Mais de 20 participantes. 
E Mais de 8 participantes. 
Como jogar: 
Ea Como jogar: Os jogadores se organizam em linhas e colunas 
4“ Os jogadores se dividem em equipes. iguais (4x4, 5x5 etc.), deixando um espaço de 
Cada equipe forma uma fila indiana aproximadamente um metro entre eles. 


segurando em seu colega da frente 


é Em cada linha, os jogadores ficam de mãos dadas. A 
pelo ombro ou cintura. 


seguir, são escolhidos três jogadores para realizarem os 
4“ O último jogador de cada fila coloca seguintes papeis: o coordenador, o rato e o gato. 
um lenço no bolso ou no cinto. A 
primeira pessoa na linha comanda a 
equipe na perseguição e tenta pegar 
Ulaar= Mor |U [of] 
de outra equipe. 


Para iniciar o jogo, o gato persegue o rato entre as 

linhas formadas pelos jogadores. Quando o coordenador 

gritar “parar o rato”, os jogadores soltam as mãos do 

colega da linha e seguram nas mãos dos jogadores da 

coluna. Isso muda a direção dos corredores. O rato e o 

“ Ganha quem pegar mais lenços. Se gato devem ficar atentos às mudanças constantes entre 
forem apenas duas equipes, ganha linha linhas e colunas. 


quem pegar primeiro. O jogo termina quando o rato for pego, ou o tempo limite 


for atingido. 


Variação: O professor pode assumir o papel de coordenador e 
deixar que os alunos apenas brinquem entre gato e rato. 
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*17 Pengo Pengo 
Origem: 418 Kakopi 


Uganda 


Origem: 
Jogadores: Ga 
2.09) 
Mais de 10 participantes. 9 Uganda 


) E Jogadores: 
Como jogar: Mais de 5 participantes. 
“ Dois jogadores são escolhidos para serem 


os líderes. Cada jogador, por sua vez, vai até = Como jogar: 
os líderes e estes o pedem para escolher 4“ Um dos jogadores é escolhido para ser o líder. 


entre carne e arroz ou azul e verde. Os demais jogadores sentam-se com as pernas 

“ Após a escolha, os jogadores ficam atrás do estendidas no chão, cantando alegremente. 
líder que representa a sua escolha. Depois “ Enquanto estão cantando, o líder aponta para cada 
que todos escolhem, estas formam ara fila uma das pernas dos jogadores. Quando a música 
atrás do seu líder, agarrados pelas mãos ou acaba, o líder está apontando para a perna de um 
cintura. jogador, que deverá dobrar a perna. 

“ Os líderes, segurando as mãos um do outro, “ Quando ambas as pernas de um jogador ficarem 
ficam um de frente para o outro e iniciam dobradas, este jogador está fora do jogo. O último 
um cabo de guerra. Ganha quem arrastar o a ficar com uma perna estendida ganha. 


líder da equipe adversária. 


Sugestão: A música utilizada pode ser uma animada 
canção afro-brasileira para dar mais ritmo a brincadeira. 





y 





( Voltar para o início 20 Jogos e Brincadeiras aliadas à BNCC: Cultura Africana A 





Origem: Hº0 Obosiivana 


Moçambique 
rigem: 
Jogadores: O dE 
Mais de 5 participantes. 
. : Jogadores: 
Como Jogar: Sa Mais de 5 participantes. 


“ Um dos jogadores é escolhido para ser 
o mocho. Os demais jogadores ficam de Como jogar: 
costas. SEE Sentados em círculo, os jogadores passam uma 
“ O que foi escolhido para ser o mocho, pedra de mão em mão, batendo-a no chão 
aproveitando-se da escuridão, procura um conforme o ritmo da música a seguir. 
lugar para se esconder. Obwisana sa nana 


“ Depois de um breve espaço de tempo, Oo METER 
os outros saem à procura do mocho. 
O primeiro a achar não avisa a sua 
descoberta a ninguém. O que ele ou ela Obwisana sa.” 
faz é juntar-se ao mocho. Desse modo, 
os dois ficam quietinhos no esconderijo 
enquanto os demais continuam na busca. 
Assim por diante, vão se reunindo até 
todos ficarem juntos. 


Olbwisana sa nana 


Podem ser usadas duas ou mais pedras, mas 
sempre passando-as aos colegas. O interessante 
desta brincadeira cantada é despertar a 
sonoridade e a coordenação entre a letra da 
música e o barulho feito pelas pedrinhas. 


Variação: Por ser um jogo de ritmo, ele pode ser 


utilizado para trabalhar a percussão corporal, 
conforme vídeo: https://youtu.be/YmSmC24QpsQ 
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Faz Educação & Tecnologia 


A Faz Educação & Tecnologia é uma empresa focada em 
desenvolver, por meio do conhecimento, cidadãos conscientes 
e atuantes. Acreditamos na importância da participação 

da família no contexto escolar, na interdisciplinaridade e no 
fortalecimento das competências socioemocionais para o 
desenvolvimento integral do indivíduo, proporcionando a 
capacidade de investigar, questionar e compartilhar. 


Com equipe de especialistas, metodologias inovadoras e o 
suporte tecnológico, levamos uma aprendizagem significativa 
aos nossos clientes e parceiros, ou seja, formamos pessoas 
capazes de traçarem projetos de vida e contribuírem para 
uma sociedade melhor. 


Para saber mais, entre em contato 





E; 





a ão, 


vuyvyv.fazeducacao.com.br 





Os nossos conteúdos exclusivos. 
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